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Bcschreibung 

Die Erfmdung betrifh ein Vcrfahren rum Betrieb ci- 
ncs Geidspielgerites nach Art etna Roulettes mit ei- 
nem an der Fronueite des Geldspidgerats angeordne- 5 
ten rouletteartigen Zahlenkessel und Sctztastenfdd, bei 
dem der Spieler die Hone des Sptdeinsatzes durch Ein- 
wurf von Munzen und arachlieBende Tastenwahl fest- 
legt und dun ein Mikroprozessor mittels eines Zufalls- 
algorithmus das Spidtrgebnb ermittelt und, wenn eine to 
gesetzte Zahl getroffen wurde, die MQnzausgabecinheit 
zum Auswerfen des Gewinns eroteuert und ein Geld- 
spielgerit zur Durchf (Dining des Verf ahrens. 

Bei bekannten gattungsgemaBen Geldspielgcraten 
kdnnen mit einer oder mehrerer MQnzen Zahlen von 0 15 
bis 1 2 gesetzt werdea Jc nacb gesetztem ZahlcnfekJ und 
nach der Wahl des Spielers wird bei einem Gewinn ein 
Betrag in Hdhe des zwolffachen des Emsatzes &uf die 
Gewinnzahl gegcbea Es hat sich jedoch gezeigt, daB ein 
maximal erreichbarer Gewmnmultiplikator von 12 den 20 
Spielem nur einen geringen Spieianreiz gibt, die von 
anderen Gddspielg erflten die Mogbchkeit zur Erzie- 
lung von Jadqpot-Gcwinnen kennea 

Die Aufgabe der Erfmdung besteht daria das ein- 
gangs genanme Vcrfahren zum Betrieb eines GeWspiel- a 
gerats nach Art eines Roulettes so zu verbessera daB 
zufallsabhftngig die MogJichkeit besteht einen jackpot- 
artigen GrtBtgewinn zu ereieiea Fenier ist es die Auf- 
gabe der Erfmdung, ein Geldspielgerit so auszubildea 
daB es die DurchfQhrung des Verf ahrens ermoglichL 30 

ErfrndungsgemtB erf oigt die Losung der Aufgabe be- 
zQguch des Verfahrens durch die kennzeichnenden 
Merkmale des Anspmchs 1 und bezugttch des Geld- 
spielgerlu durch die kennzeichnenden Merkmale des 
Anspruchs 4. Vorteilhafte Ausgesultungen der Erftn- 35 
dung werden in den abhflngigen Ansprflchen beschrie- 
bea 

Nach der Erfmdung ist es f Or den Spieler moglich, daB 
bei einem Treffer der gesetzten ZahJ der Zufallsgenera- 
tor des zusatzlichen Prozessors einen Gewinnmuhipli- 40 
kator fur den Gewinn ermittelt, der um ein Vielfaches 
groBer ist alt bei bekannten Gektspielgeritea Bei erfin' 
dungsgemlB ausgefflhrten GeUspielgerlten sind die 
Faktoren des zufailsabhingigen Gewhmmultiplikatori 
z. B. in folgendem Rastern gestaffelt: 10, 25, 50, 100, 1000 45 
bzw 8, 12, 20, 100, 1000. Der sutistische Mittelwert tat- 
sdchiich erfolgter Auszahlungen betrflgt ebenf&Us 12, 
das heiBt audi bei Einsatz des zusatzlichen Zufallsgene- 
rators verbtetbt es im stamtischem Mine I bei dem Ge- 
winnmultiplikator von 12. Der Zufallsgenerator des zu- 50 
satzlichcn Prozessors ist aber so ausgelegt, dad in 85% 
bzw. 65% aller Spielsituauonen beim Treffer auf einer 
gesetzten Zahl der Zufallsgenerator tediglich den unte- 
ren Gewinn multiplika tor ermittelt Wenn 15 Einsltze 
auf eine Zahl gesetzt sind, erhlh der Spieler in diesem u 
Fall also tediglich das Zehnfache bzw. Achtfache seiner 
EinsAtze und damii weniger als bei den bekannten Geld- 
spielgerltea Dagegen ermitteh der Zufallsgenerator 
des zusatzlichen Prozessors in 15% bzw. 35% aller 
Spielsituauonen mit einem Treffer auf erne gesetzte w 
Zahl einen hoheren Gcwinnmuhiplikator wie z. B. 25, 50, 
100, 1000 oder 12. 10, 100. 1000. Bei 15 Einsatzcn auf die 
getroffene Zahl ist also ein jackpot-artiger Hauptge- 
winn von fOnfzehntausend Einsatzcn mdglich. Hier- 
durch wird der Spielanreiz fur den Spider wesentlich 65 
crhOht Durch AusbikJung des zusitziichen Prozessors 
als 33 Bic-Prozessor mit Zufallsgenerator ist es aufgrund 
der groQen Anzahl von ca 42 Mrd Basiszahien prak- 



tisch nicht moglich, die einen jackpot bewirkende Zu- 
lallskombtnation zu ermittda Hierdurch besteht fur 
den Gerfitebetreiber eine groBe Skrherheit dagegca 
daB Unbef ugte durch Manipulation einen Jackpot erzie- 
lea 

Es kann auch erginzend oder alternativ eine Risiko- 
schaltung vorgesehen werdea Durch Betatigung einer 
Risikotaste kann der Spieler dann z. B. mit Risiko um 
den Jackpot spieten und hat dadurch die M&glichkeit. 
eine Art Super* Jackpot zu erzielea In diesem Fall ist es 
vorteilhaft, an der Frontflache des Gcldspielgerflts den 
Status "Jackpot* anzuzeigea damit der Spieler noch fur 
einen kurzen Zeitraum Gdegenheit hat, das Risikospiet 
zu beginnea 

In der Zeichnung ist ein erfmdungsgemaBes Geld- 
spielgerit in einer perspektivischen Ansichi dargesteilu 
das nachstehend niher eriiutert wird 

An der Fronueite des Geritegehluses 2 des Geld- 
spidgerf ts t ist ein rouletteartiger Zahlenkessel 3 und 
ein Sctztastenfeld 10 ausgebitoet OberhaJb des Zahlen- 
kessels 3 befmdet sich ein Aufsatzteil 4 mit einem Anzei- 
gefeld 5 fur Gewinnmultiplikatoren und ein Anzeigefeld 
6 zur Anzetgc, daB das Geldsprdgerftt t ein Rouleue- 
Spidgerlt ist Auf der Oberseite des Aufsatzteils 4 be- 
fmdet sich eine Blinkleuchte 7. die bei einer StOrung des 
Geldspielgerates und bei einem Jackpot blinkt Hier- 
durch kann das Aufsichtspersonal sofort Abweichungen 
vom nonnalen Spielbetrieb oder das Auftreten von Sto* 
rungen erkennea Das Aufsauteil 4 kann auch in das 
eigentfiche Gerltegehause 2 integriert seia Neben dem 
Zahlenkessel 3 befmdet sich ein Anzeigefeld 8 fur die 
Gewinnanzwge und ein Anzeigefeld 9 zur Anzeige des 
noch zur Verfugung stehenden Einsatzes. Zwischen dem 
Zahlenkessel 3 und dem Setztastenfeld 10 befinden sich 
Funkttonsusten II, 12 sowie der MQnzeinwurfschlitz 
13. Unter dem Setztastenfeld 10 sind weitere Funktions- 
tasten 14, 15, 16 sowie die MQnzauswurfschale 17 ange- 
ordneL 

Das Seutastenfeld 10 weist Tastenfelder fur die Zah- 
len 0 bis 12 sowie Tastenfelder fur die hohen Zahien 7 
bis 12 und fur die niedrigen Zahlen 1 bis 6 und fur nur 
auf dem schwarzen oder nur auf dem roten Untergrund 
angeordnete Zahlen auf. Der m&ximale Einsatz von 
Munzen bei einer Spielperiode ist je Tastenfeid auf 15 
Munzen begrenzt Wird die gesetzte Zah! getroffea isi 
ein Treffer erzielL In diesem Fall wird von dem Mikro- 
prozessor der Steuereinheit in dem Gerategehiuse ein 
zusatzlicher Prozessor mit einem Zufallsgenerator an- 
gesteuert, der aufgrund des eingelesenen Algorithmus 
den Gewinnmultiplikator ermittelt Dieser kann z. B. 
nach einer Staffelung 10. 25. 50. 100. 1000 oder 8, 12. 20. 
100, 1000 ausgelegt sda Wird der Gewinnmultiplikator 
1000 ermittelt. ist ein Jackpot erzieli und das Gddspiei- 
gerat I wirft 1000 mal den Etnsau aus, in diesem Bei- 
spieM5000M0nzea 

Patentanspruche 

I. Verfahrcn zum Betrieb eines Geldspielgerau 
nach Art eines Roulettes mit einem an der Fromsei- 
te des Geldspidgerfttes angeordneten noulettearti- 
gen Zahlenkessel und Seutastenfeld. bei dem der 
Spieler die Hone des Spieteinsatzes durch Einwuf 
von MQnzen und anschfieBende Tastenwahl f'.st- 
legt und dann ein Mikroprozessor mittels eines Zu- 
fallsalgorithmus das Spieiergcbnb enr.it tc!^ und. 
wenn eine gesetzte Zahl getroffen wurdi, die 
MQnzausgabeeinheit zum Auswerfen des Gewinns 
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aroteuen, dadurch gs kan uzckhngl da B bci einem 
Treffer einer gesetzten Zahl von dem Mikropro- 
zessor cin weiterer Prozessor mh emem Zuftlli ge- 
nerator oagesteuen wird, daB dieser Zuf tflt genera- 
tor in Abhangigkeit von einem eingclesenen AJgo s 
rithmus einen Gewinnraultrplikjtor ermirtelt and 
mit der H6he des Spieleinsatzes auf die getroffene 
Zahl muhipliziert und dann die Auwahleinheit zur 
Ausgabe einer Anzahl Munzen ansteuert, deren 
Menge dem Produkt aui dem Spieleinsatz auf die io 
getroffene Zah! und dem Gewinnmultiplikator ent- 
spricht 

Z Verfahren nach Anspruch I, dadurch gekenn- 
zeichnct, daB der Mikroprozessor einen 33 Bit- Pro- 
zessor ansteuert is 

3. Verfahren nach Anspruch t und 2, dadurch ge- 
kennzetchnet, daB das den Gewinnmultiplikator 
darsteDende SignaJ einer Risikoschaitung zuge- 
fQhrtwird. 

4. Geldspielgerit nach einem der Anspruche I bis 3, » 
dadurch gekennzcichnet d&B der Mikroprozessor 
mit einem weiteren Prozessor mit Zufallsgencrator 
verbunden at, der bci einem Treffer einer gesetz- 
ten Zahl ansteuerbar ist und der mit der Auszahl- 
einbeit verbunden ist zs 

5. Geldspielgerat nach Anspruch 4, dadurch ge- 
kennzcichnet daB der weitere Prozessor als 33 Bit- 
Prozessor ausgebildet ist 

6. Geldspielgerit nach Anspruch 4 und 5, dadurch 
gekennzetchnet dafl der weitere Prozessor als Zu- » 
falisgenerator ausgebildet ist 
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